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RESUMO: O futuro das cidades esta sendo planejado com base em novas tecnologias, como a Internet das Coisas (10T,
em inglés: Internet of Things) e a computa¢do em nuvem, que fornecem infraestrutura para apoiar as atividades dos
cidaddos. Esse novo contexto esta sendo chamado de Cidades Inteligentes (BUENO, 2016). No entanto, esse cenario
representa a preocupacao apenas com a infraestrutura das cidades e ndo fornece apoio para atender as necessidades que
os cidaddos possuem em reunir e formar comunidades, considerando a natureza social dos seres humanos, bem como
ndo consideram como as tecnologias podem ser aplicadas, no sentido de comunidade e cidadania. Assim, contrariando a
tendéncia atual das redes sociais em reforcar que pessoas usem a tecnologia para criar uma vida social virtual que evita
a fisicalidade, no desenvolvimento desse projeto o proponente acredita que a prdpria tecnologia pode ser usada para
gerenciar esse dilema tecnol6gico-social, completando a infraestrutura tecnolégica proposta para cidades inteligentes
com o uso de aplicativos colaborativos. Esse artigo apresenta o processo de desenvolvimento de um aplicativo WEB,
que de forma colaborativa vincula comunidades do ambiente educacional e sistemas automatizados na era das cidades
inteligentes. O aplicativo apresentado visa acompanhar e motivar os cuidados de um jardim pela comunidade do
campus Araraquara do IFSP, através de a¢Ges colaborativas.

PALAVRAS-CHAVE: cidades inteligentes; cuidados colaborativos, jardim colaborativo; sistemas colaborativos.

INTRODUCAO

Hoje, na era digital, a maioria das pessoas mantém contato com recursos tecnolégicos em quase todas
as atividades do dia a dia. E muitas dessas pessoas pensam que esse contato s traz beneficios, porque a
tecnologia pode ajudar na melhor execugdo das tarefas ou na execucdo mais répida das tarefas. Entretanto,
por causa disso, algumas pessoas estdo se tornando dependentes de tecnologia, e essa dependéncia pode
trazer problemas (TURKLE, 2012). Além disso, as vezes a tecnologia também pode isolar as pessoas. O
isolamento pode ocorrer porque, uma vez focado no dispositivo de tecnologia, é comum esquecer 0s
arredores, mesmo que esteja em um local publico. Da mesma forma, sem perceber, as pessoas comegam a
mudar suas rotinas, passando mais tempo sozinhos com seus dispositivos do que socializando com amigos
Ou mesmo com suas proprias familias.

Diante do exposto, esse artigo relata o processo de elaboracéo e desenvolvimento de um aplicativo
WEB que estimula a colaboragéo entre os membros da comunidade de servidores, alunos e colaboradores do
campus Araragquara. As pesquisas envolveram o estudo e aplica¢do dos conceitos de Computer Supported
Cooperative Work, ou trabalho cooperativo suportado por computador, conceitos de cidades inteligentes e
conceitos de serious game, ou jogos serios. O aplicativo aqui apresentado tem como finalidade cuidar
colaborativamente de um jardim real, gerenciando as irrigaces das plantas que formam o jardim escolhido e
encontra-se em fase final de desenvolvimento e testes.
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Para o desenvolvimento desse projeto varios conceitos foram estudados e 0s mais relevantes para o projeto,
estdo, resumidamente, apresentados a seguir.

Cidades Inteligentes

O termo Cidade Inteligente, ou Smart City em inglés, é relativamente novo e ainda ndo possui uma
definicdo muito clara e bem aceita. Existem definicdes diferentes para o termo na literatura, mas todas séo
muito proximas. WASHBURN et al. (2010) definiram Cidades Inteligentes como “O uso de tecnologias de
Computacéo Inteligente para tornar os componentes e servicos criticos de infraestrutura de uma cidade - que
incluem administracdo, educacdo, salde, seguranga publica, imoveis, transporte e servicos publicos - mais
inteligentes, interconectados e eficiente”. Em suma, os autores definem cidades inteligentes como um campo
de estudo interdisciplinar, cujo objetivo é trazer sustentabilidade ao modelo de cidade gue se conhece.
Para Komninos e Sefertzi (2009), as iniciativas para cidades inteligentes focalizam o uso de Tecnologias de
Informag&o e Comunicacéo (TICs) para transformar a vida e o trabalho dentro de uma cidade ou regido, de
forma significativa e fundamental, mais do que de forma incremental, explorando os recursos da cidade
digital de maneira inovadora e colaborativa. Para os autores, cidade digital é aquela que faz extensivo uso de
sistemas de telecomunicacBes e recursos da internet como meio para transformar significativamente as
formas de relacionamento e de vida.

DCE - Ecossistema da Comunidade Digital

Um ecossistema, definicdo oriunda da biologia, € uma comunidade de organismos vivos (como
plantas, animais e microrganismos) em conjunto com componentes ndo vivos (como ar, agua e solo), e suas
relacbes entre si e com o ambiente, interagindo como um sistema (SMITH e SMITH, 2012). Muitas das
atuais caracteristicas atribuidas aos Ecossistemas digitais foram inspiradas na observacdo dos ecossistemas
da natureza (BOLEY e CHANG, 2007).

Os ecossistemas tém sido explorados em contextos tecnoldgicos como, por exemplo, no trabalho de
(BUENO (2016), que visa orientar os desenvolvedores de tecnologia no processo de criar aplicativos para
unir comunidades. Outros trabalhos que consideram as relages entre as empresas e comunidades de
software sob o ponto de vista técnico, social e de neg6cios sdo descritos pelos autores: (BOSCH, 2009, DOS
SANTOS e WERNER, 2012). Ecossistema digital (do inglés, digital ecosystem) é um paradigma emergente
para inovagdo tecnoldgica e consiste de uma infraestrutura digital auto organizavel com o intuito de criar um
ambiente digital para as organiza¢Ges conectadas em rede, provendo apoio a colaboracdo ou cooperacao,
compartilnamento de conhecimento e desenvolvimento de tecnologias adaptativas e abertas (DEST, 2007).
Ja um ecossistema de comunidade digital consiste em uma comunidade aberta, onde ndo ha nenhuma
necessidade permanente de controle centralizado ou distribuido. Uma estrutura de lideranga pode ser
formada (e dissolvida), em resposta as necessidades dinamicas do ambiente (BOLEY e CHANG, 2007).

Assim, os ecossistemas de comunidades digitais promovem mudancas também nas tradicionais
formas de comunicagéo, pois as organizag¢fes (publicas ou privadas) deixam de atuar como ilhas isoladas
para compor uma rede de colaboracdo ou um ecossistema interconectado por meio de técnicas de
engajamento alavancadas pelas TICs.

CSCW - Computer Supported Cooperative Work

O termo Computer Supported Cooperative Work (CSCW), em portugués Trabalho Colaborativo
Apoiado por Computador, foi cunhado por Irene Greif e Paul Cashman em 1984 num workshop para discutir
0 papel da tecnologia no ambiente de trabalho, em 1994,

De acordo com Botelho e Vidal (2005), a area de CSCW aborda ndo apenas o projeto de sistemas
que apoia o trabalho de usuérios, mas também os efeitos que a tecnologia acarreta no comportamento desses
usuérios. Em sistemas CSCW, as contribuicbes sdo mais tangiveis e documentveis. As pessoas S&o
motivadas a contribuir, tendo a sensacdo de realizacdo e posse, mesmo em relacdo as atividades realizadas
por outros participantes. Para suportar o trabalho colaborativo o sistema baseado em computador deve
oferecer suporte a grupos de pessoas engajadas em uma tarefa ou ideal comum e deve fornecer uma interface
para um ambiente compartilhado. Assim, o foco de CSCW ¢ atuar de forma precisa nas mais diversas formas
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de aproximar as pessoas e até mesmo de troca de informacgdes, pensando tanto para oS sistemas
computacionais usados para apoiar o trabalho em grupo, quanto aos efeitos psicolégicos, sociais e
organizacionais do trabalho em grupo (NICOLACI, 2011).

Groupware

Embora muitos o consideram como sinénimo de CSCW, o Groupware pode também ser exclusivo
aos sistemas computacionais (NICOLACI, 2011). O termo groupware, foi criado em 1978 nas notas de
pesquisa de Peter e Trudy Johnson-Lenz, foi publicado em 1979 num artigo informal e definido em 1981
como sendo: “processos intencionalmente de grupo mais software para dar suporte” (Johnson-Lenz e
Johnson-Lenz, 1998). Esta defini¢do é muito restrita e mostra apenas 0s processos de trabalho em grupo.

Uma década depois, Ellis e colaboradores redefiniram o termo: “sistema baseado em computador
para dar suporte a grupos de pessoas engajadas huma tarefa comum (ou objetivo) e que prové uma interface
para um ambiente compartilhado” (Ellis et al., 1991).

Serious Game

Os jogos, de maneira geral, visam entretenimento. Serious Game, ou jogos sérios, sdo jogos que
visam apoiar o ensino de forma lludica e prazerosa. De acordo com Lemes (2014) Jogos Sérios € uma
terminologia estabelecida na década de 1970 para definir jogos como dispositivos educacionais voltados a
qualquer faixa etaria em diversas situacdes. Os jogos sérios facilitam a comunicagdo de conceitos e fatos
além de contribuirem para o desenvolvimento de estratégias e tomadas de decisdo, dentre outras vantagens,
em um ambiente em que o feedback é instituido de maneira agil.

Assim, 0s jogos sérios podem se inserir em diversas atividades, as quais ndo estdo voltadas apenas
para o desenvolvimento de um contetdo especifico, mas também de habilidades que enriquecerdo a
formacgdo geral do aluno, auxiliando o aluno, principalmente na ampliacdo da linguagem e promocéao da
comunicacao de ideias e na aquisi¢do de estratégias para resolver problemas e planejamento de a¢des.

METODOLOGIA

Para uma melhor organizacdo do projeto foi realizado uma divisdo tripartida iniciada com uma
pesquisa bibliogréafica em livros, revistas técnicas e materiais online disponiveis nas bases de dados do Portal
Capes e em livros fisicos disponiveis na Biblioteca do Campus para obtencéo de trabalhos relacionados ao
tema e conceitos que embasaram o projeto, ajudando a definir as ferramentas que seriam utilizadas, sendo
elas, HTML, CSS e Javascript como linguagens Front-End, PHP como linguagem Back-End e MySQL,
como sistema de gerenciamento de banco de dados.

Logo ap6s uma ampla compreensdo tedrica, foram sintetizadas as ideias para a elucidacdo dos
requisitos funcionais e ndo funcionais do aplicativo WEB, a criagdo da base de dados do aplicativo e o
desenvolvimento do aplicativo, ainda em fase de finalizagdo. Um nome e o logo do aplicativo foi definido:
Cultive — Jardim Colaborativo. Por fim, apds o término do desenvolvimento do aplicativo, o aplicativo sera
testado e validado quanto a sua usabilidade, funcionalidade e viabilidade em um ambiente real. A analise dos
resultados das validacGes e testes do aplicativo sera feita de forma qualitativa, apoiada em dados
guantitativos que emergirdo ao longo do trabalho.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos até agora consistem no desenvolvimento do aplicativo Cultive — Jardim
Colaborativo, suas funcionalidades e formas de interacGes, dentre elas 0 acesso a base de dados por meio de
cadastro, alteracdo ou exclusdo de diversos recursos. Dentre as principais funcionalidades do aplicativo
pode-se destacar: o gerenciamento dos ambientes colaborativos e seus itens, bem como dos usuarios do
aplicativo. O gerenciamento dos cuidados e materiais necessarios e dos sensores para monitorar as
necessidades de cada item de um ambiente. O gerenciamento das acdes colaborativas dos usuarios, quando
da execucdo dos cuidados e ainda, gerenciamento da pontuag&o recebida pelos usuérios por sua colaboracéo
nos cuidados de um item ou ambiente.
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A pagina principal (Figura 1) possui um campo de login e de cadastro de usuario, uma visualizacéo
dos ambientes e a visualizacdo dos itens pertencentes a cada ambiente através do botdo “Visitar”, ambos
previamente cadastrados pelo administrador.

) Cublive - ardim Colaborativo o | Gt
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CULTIVE SUSTENTABILIDADE CULTIVE MOTIVAGAO CULTIVE MOMENTOS
» Horta de especiarias » Campo de begdnias e » Ipés

Visitar Rreo Visitar

Visitar

-~ =
J N \ \‘
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Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Te(nohda de S&o Paulo, Cunpus Aruuq\n'a

Rua Doutor Aldo Benedito, R. Sebastido Plerri, 250 - Jardim Paulo Freire, Araraquara - SP, 14804-296
Telefone: (16) 3303-2330

Figura 1: Tela inicial do aplicativo
Fonte: Prépria do autor

O aplicativo possui algumas funcionalidades de controle comuns a todos 0s usuarios e outras que
somente sdo possiveis aos administradores. Essa diferenca de acesso é dada atraves do login e senha (Figura
2). Dentre os privilégios que sdo exclusivos do administrador (Figura 2), os cadastros, no menu “Cadastrar”,
permitem que sejam cadastros os ambientes (Figura 3), os itens dos ambientes (Figura 4) e os cuidados
possiveis de serem realizados (Figura 5). Ainda, cadastrar os materiais que serdo utilizados para realizar os
cuidados e o cadastro dos sensores que irdo monitorar os ambientes e seus itens. Além da inser¢do dos dados,
na funcionalidade cadastrar, é possivel a visualizacdo, edicdo e exclusdo dos dados cadastrados. Ainda é
possivel realizar o gerenciamento de usuarios e denuncias, através do botdo de “Tabelas”.

f\\ Culins - 3Wm _ e e e

Jarding  Cadastrar ~  Tabelas ™ Sair

Figura 2: Tela Cabegalho do Administrador
Fonte: Prépria do autor

A Figura 6 descreve o cabecalho de uma usuaria chamada Amanda que possui 0 botdo “Jardins”,
dando acesso a visualizacdo dos jardins mostrada na Figura 1 (Horta de Especiarias, Campo de Begodnias e
Bromélias e Ipés).

O bot&o “Perfil” mostra todos os dados colocados no cadastro da usuéria e possibilita a alteracdo ou
exclusdo de seu perfil. O botdo de “Ranking” mostra uma rela¢do onde estao listados todos 0s usuarios e suas
respectivas pontuacdes, bem como sua posi¢cdo na pontua¢do em comparagdo a outros usuarios. Por Gltimo
esta o botdo de “Denunciar”, que permite a dentncia de um dano ou uso indevido que seja percebido em um
ambiente ou item do ambiente.
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Cadastro de Ambientes

Nome:

Descrigdio:

Dimensdes:

Cadastro de ltens

Nome:

Descrigéio:

Selecione um ambiente
Cultive sustentabilidade
Cultive motivagéo
Cultive momentos

Figura 3: Cadastro de
ambientes
Fonte: Prépria do autor

Figura 4: Cadastro de
itens
Fonte: Prépria do autor

Cadastro de Cuidados »

Descricéio:
Pontuagéio:

Item do ambiente: | Selecione um ltem v

Material necessério: [ Selecione um material v

Figura 5: Cadastro de
cuidados
Fonte: Prépria do autor

Considerando que o aplicativo esta em fase final de desenvolvimento, os resultados apresentados
expressam as atividades ja concluidas do projeto até 0 momento. Os resultados finais, apds a fase de testes e
andlises para validacdo do aplicativo estéo previstos para o final de novembro de 2020.

GA,BI’,W,@ - 3afoaum, (g E 6 i $eia bem vindo(c) Amanda

Jardins Perfil Ranking Denunciar ~ Sair

Figura 6: Cabecalho do Usuério
Fonte: Prépria do autor

CONCLUSOES

Até este momento, 0 projeto apresentou vidvel quanto a implantagcdo do jardim colaborativo, assim
podendo trazer beneficios para a sociedade na implantacdo de pequenos e grandes jardins.

Espera-se, ao final desse projeto de pesquisa, que o aplicativo WEB colaborativo, proporcione uma
nova oportunidade de colaboragdo no ambiente educacional, que estimule a colaboracgéo e cooperacdo para a
realizacdo de tarefas e atividades do dia a dia. Assim, pretende-se que a comunidade educacional onde sera
realizada a implantacdo do aplicativo possam interagir e realizar suas tarefas do cotidiano de forma
colaborativa e interativa, diminuindo o sentimento de isolamento e individualismo e ampliando o
entendimento de vida em sociedade.

Em fungéo da indisponibilidade de algumas incumbéncias e do tempo para a concluséo deste projeto,
recomenda-se para trabalhos futuros, outros tipos de interacdo para aperfeicoar as funcionalidades que
mantenham a ideia de colaboracéo.
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